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SEED Е М T А 8 5 А 5 5 І М 


Project Nomads | NFS: Hot Pursuit 2 | Zapper 


Prince of Qin | Divine Divinity | Archangel 


TOP GAMES 


“Тор Games" започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в “Тор Games" 

в последствие съзлават и пишат 
B "PC Mania" и “РС Club". 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


170 7877725 


ї 


месечно ппиптожекие ма cm enrmmmter 22 МИ 


Project Nomads 


XR et E ETT ERE 
Radon Labs / CDV 


Prince of Qin 
Object Software/ Strategy First 
Divine Divinity 


гапап 


Hitman 2: Silent Assassin 


IO Interactive / Eidos 


«bucmpa СлаВейкоВа 


Archangel 


Metropolis Software House / JoWooD Productions 


«top games дизайн» 


| The Lord of The Rings: The Fellowship of the Ring 


- He, не! He мога! Ако аз Взема пръстена, ще стана могъщ и зъл Като самия 
Саурон! - рече Гандалф и се отдръпна gBe КрачКи назад om изкушението. 

- ТогаВа аз ще го Взема! - мигноВено omeoBopu Фродо... 
Този разговор подслуша Добрин ПорданоВ В ноВия екшън/адВенчър по ,Властелиньт 
на пръстените“ ц си направи изводи Кой е добър и силен и Кой иска да стане лош... 


Need For Speed Hot Pursuit 2 


Electronic Arts 


Microsoft Combat Flight Simulator 3: The Battle for Europe 


Microsoft 


s | Infogrames 


Графика 

звук 

Музика 
Геимплеи 
Удоволствие 


ЕЕ ЕЛ КО DES 068 ЛО DA Rd 
[A де МА РИ LE 

ER T EE Б TN РН РД БЕ 
ЖАЗ SZ. E RN 


Honor Pentium ІІ на 400 MHz 

Памет: 64 Мбайта 

Свободно дисково пространство: 1 Гбайт 
Видеокарта: минимум GeForce | с 32 
Мбайта памет, DirectX v8.1 


Оригиналност и нестандартни идеи - това са 
думите, koumo описват най-гпочно Project Nomads. 
Определянето на Жанра и е трудна задача. Тази игра 
е хибрид, сочегпаВаш В себе си third person екшън- 
приключение, стратегия ч дори симулация на... 
летящ остров! 

5 През последните години ca ce поябяВали и други 


2 научи ga я uepae - геймплеят е uak- 
лючително лесен и Paper за усВояВане. 


се развива geücmBuemo; също 
"намерите технологии от bb- 
миналото (Ввиторни елект- 
ари самолети). Той съче- 
iHmp3umo, и nocm-ano- 


gu — генцални ин- 
ЧНО са Ha nbm u 

guepmas, че 
шителна Boü- 
а, koemo Виж- 
йо. реещи се 


дума, самолети Към опасна а. 
Стражите (Ше Sentinels). Puckom e 
там me очакват да намерит съкро 
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ценни артефакти, създадени om Строителите 
(дреВна раса, Която е изградила този свит - нещо 
kamo богове, но не точно). 

Sentinels обаче не спят, героите са атакувани, 
като дВама от max ca залоВени, а mpemusim се раз- 
бива с поВредения си биплан на един от близките ^e- 
msiuiu острови. За щастие оцелява. Само топ може 
да спаси npusimeAume си от плен. 


Но Кой от гаримата ce е спасил? ТоВа решавате 
Вие. В началото на играта парябВа да изберете с кого 
да преодолеете приключението. 

Голиат много точно отгоВаря на името си. Ги- 
гантското му тяло е изцяло покрито с метал, mex- = 
нически пристаВки и т.н. Kamo цяло е трудно да се 
прецени дали това не е никаков огромен робот. 

Сузи е осКъдно облечена деВойка. Не Всеки ден 
чоВек Вижда момиче с пилотска КасКа на главата, Кое- 
mo едноВременно с moDa прилича на фея. 

Аз лично си избрах Джон, Който се яВяВа нещо 
средно между двамата. 

Налице са и други различия. Гигантът е ппромав 
и неповратлив В сравнение с дребничките, бързи и 
лоВки пилоти. Външният Вид на сградите, с които 
постепенно 3acmposiBame острова, също зависи om 
глоВа с Кого играете. Съоръженията на Сузи сякаш са 
живи, Вълшебни, излезли от сънищата на момиченце. 
В Контраст с това nocmpoükume на Голиат предс- 
гпавляВагт огромни гаехнологични чудовища. 


паднали, не е прос- 

ителност. Топ е 

съм се побъркал, 
рябВа ga ми поВярВа- 


В пърВото ниво нашият номад се cBecmsiBa на mo- 
зи ,най-обикноВен" остров. Когато стига до горящите 
останки на сВоя самолет, разбира, че катастрофата е 
събудила един от древните Строители (боговете, kou- 
то споменах по-горе). Стражите са го затворили тук; 
минали са ВекоВе, преди да го освободите от Капана. В 
знак на благодарност той ще Ви помогне да спасите 
другарите cu. (Истинската причина е, че Строителит 
има лични сметки за уреждане със Sentinels.) 

Разбира се, БожествВото не Би се занимаВало с ma- 
kuBa Вулгарни, примитивни неща kamo geücmBus В ma- 
mepuaAHusi cBsim. Битките ще Водите Вие. 

Играта 

U така, geücmBuemo се развива на няколко нива: 
обикноВено (waseme се из остроВа cu B third person nep- 
cnekmuBa), стратегическо (3acmposiBame повърхността 
My) и симулатор (летите и ce Биете c Врага). (Май не 
бях съвсем точен. Като Казах „симулатор“, имайте 
предвид, че управлението е елементарно, като при ар- 
Кадните екшьни.) 

Преходът между тези дейности е плаВен и законо- 
мерен. Не оставате с Впечатлението, че играете Hs- 
koako различни игри. Няма го усещането за чҙкустВена, 
насилстВено заБъркКана каша. След като Видях Nomads, 
разбрах, че целта на авторите не е била да cbuemaBam 
ЖанровВегпе, а точно обратното, ЖанроВегпе са се съче- 
maau, докато me са придаВали плът на uygamume си 
идеи. 

ПредстаВете си следната Картинка: тичате, сКа- 
чате (не се be3nokoüme, няма почти никакъв jump'nrun), 
събирате артефакти. С леВия Бутон на мишката из- 
ползВате един от тях. Гледната точка рязко ce omg- 
ръпВа от героя и показВа omBucoko целия остров. Вре- 
ме е за строеж! УточняВате Къде искате да Бъде издиг- 
ната сградата и Hamuckame Enter. Камерата npecmaBa 
да следи земята от птичи поглед и се Връща обратно 
зад гърба на Вашия номад. Виждате Как на избраното 
om Вас място поникВа, u3pacmBa, придобива очертания 
и материалност ноВото Ви съоръжение. Да предполо- 
жим, че плоВа е оръдейна Кула. OmuBame до нея ця из- 
ползвате. Камерата оганоВо се издига, обикаля около 
осноВата й и накрая 3acmaBa точно между двете дула. 


Преди да опитате дали можете да стрелите no собст- 


Вените си постройки, Ви нападат Вражески AemameAHu 
апарати... 

Ho да остаВим нашия номад ga ombpausiBa остро- 
Ва си и да споменем Какво предстаВляВагп осппаналите 
сгради. Наблюдателната Кула служи за определяне на 


Вашия път - c нея се задава предварително избран 
Курс, по коато остроВът да лети. Оръдейните Кули са 
необходими за, както сами можете да се досетите, за- 
щита и нападенче. Нужна Ви е и енергия за поддръжка 
на Всичко това - ms се осигуряВа от електроцентрали 
и енергийни сКладоВе. С централно значение е остров- 
ният фар (lighthouse). Също kamo фигурата на царя В 
шахмата тоа не се използВа за нищо, но ako Бъде ynu- 
щожен, губите играта. 

>>> СтрелкоВи Кули 

Големият проблем със стрелковите Кули е, че те 
не стрелят сами и непрекъснато гаряБВа да muuame 
между тях, докато защитаВате острова cu. В интерес 
на ucmuHama има специален КлаВиш (Tab), с koümo изби- 
рате Коя сграда да ynpaBAsiBame В момента, така че по- 
не be3kpaüHomo търчане между тях Ви е спестено. U 
Все пак, докато не получите артефакт, Който строи 


"| кули, опВръщаши автоматично на Вражеския огън, ще 


имате доста глаВоболия. Дори и moeaBa не ouakBaüme 
ga се справит добре без Вашето Вещо pekoBogcmBo. По 
Време на битка mpsibBa да ремонтирате и сградите (и 
себе си). 

>>> НаВигация 

Островот не може да лети наВсяКъде, а следВа 
предВарително зададен маршрут. Когато изпълните 
дадена цел, geücmBuemo се придвижва напред и получа- 
Вате ноВа посока, Към Която смело да се omnpaBume. 
НаВигационната Кула служи, за да определите дали Ва- 
шето парче скала да се дВижи по пози предначертан 
пъга, или да спре. 

Но аКо сте способни да построите хангар, ще по- 
лучите Възможността да летите с Вашия регаро-фу- 
туристичен (!) самолет. С него наистина ще се почувс- 
mBame сВобоани. U не се npumecusiBaüme — бипланът се 
упраВляВа дистанционно, така че не 3aeuDame, ако го 
унищожат. Ако Bu уцелит, просто изчакайте малко и В 
хангара с цената на малко енергия ще се произВеде нов. 

>>> КракомоБил 

Други ситуации са по-земни - В гпях Ви се налага да 
използВате сВоя Кракомобил. ОсВен да ВърВите пеш, 
можете да летите малко (имате jetpack на гърба) и да 
мятате огнени сфери и бомби. 

Както сами разбирате, мисиите са разнообразни. 
Сюрреалистичната, изпълнена с фантазия и идеи обс- 
maHoBka също поднася изненади - говори се, че под ^e- 
тящите острови се простира океан от лаВа (още не 
съм стигнал достатъчно далеч В играта и не мога да 
потВърдя или отрека тези слухове). 


ОсВен да попраВяте сградите си, можете да ги уни- 
 щожавате (последното е много полезно, ако се окаже, 
че сте сложили ненужна сграда на неподходящо място). 


“ След разрушаВанегпо на поВечето сгради от тях ocma- 
Ba артефакгпъга, с Който са били създадени. Така имате 
Възможността да eu nocmpoume наноВо. Но не се om- 

, напреднете В играта, ше УстаноВи- 
т артефакти, които не Ви дават 
ите поВторно. Така грешките cma- 

м. 

а си набавите ноВи артефакти 
ески сгради. Можете и да за- 
cmpoB (този на гльргоВеца) 
зни ъпгрейди. Но не можете 
героя си безброй артефакти. 
място, ще се наложи да ги съх- 


аграрна kamo идея е и пресата; ms рабо 
| саваш (Ве, получаВаш едно“! CmpyBa A. не- 
смила дава артефакта В 


жения (например така ce 
ли, за които разказах 
me kak8omo Ви 
uu ca изгодни за 


| : шесте Ва. само с няколко КлаВиша и мишката. Тези Кла- 


Виши са стандартни и Bue посягате Към тях още преди. 


дасте разбрали каквото и да е за играта. А ти започва 
„с една много добре направена обучаВаща мисия, която 
ще ВъВеде дори и напълно невеЖжите В света на номади- 
me. С изненада устаноВих, че повечето 3D си имат 
много по-сложно управление. | : 
222 Графиката е красива, но забележителното e, че B 
- ниска разделителна способност (640x480) тя може да 
. тръгне на изключително слаби машини (като моя - 
Celeron 366), gokamo Високата резолюция може да „изпо- 
mu“ ù компютър c гигахерцоВ процесор. Така Всички mo- 
гат да се насладят на играта. Единственото ограниче- 
ние, че енджиньт работи само и единствено на Buge- 
ok u om GeForce Haeope, Ho me отдавна поевтиняха 
go етепен, която eu праВи достъпни за Всеки. 
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ия“ артефакт можете дах. 


Jun 3 2002 


Сами усещате, че Концепцията на играта е иҙклю- 
чително подходяща за игра В мрежа. Дали Project 
Nomads ще пожьне успех В България е доста сьмнител- 
но - тук законите, по Кочпо една игра се озоВаВа В Клу- 
boBeme, са доста странни. ВъВ Всеки случаи идеята пър- 
Во с Внимателно планиране да застроите острова си, а 
след moBa да ce Впуснете В екшъна (или, добре 3auiume- 
ни, да чакате ВрагоВете) е много интересна. Тя съчета- 
Ва В себе си и стратегическите, и динамичните черти 
на multiplayer ориентираните игри. 


УВерен съм, че тази игра ше допадне на изключч- 
гаелно широк Кръг хора, стига само същите тези хора 
да се престрашат да натиснат надписа „New game". Цг- 
Рата на Project&iNemads е не само забавна, ms е едно изк- 
лючателно образователно прежививане. То е лек срещу 
неВежестіВогпо на онези закостенели.Консервативни 
munoBe, koumo имат само един-аВа ліобими жанра и на- 
мат желание дадразширят кръгозора cu. (Аз също съм 
„КонсерВаа тази игра ми Беше много полезна). 3amoBa 
горещо я препоръчвам на ВСИЧКИ, незаВисимо от пола, 
расата, Възрастта и ЖанроВите им предпочитания. 


Character 


а 


та 


је 9 
^ чи 
\ dun ! яю 
ШІ) ша Е увів» 

ке 4 


DDIM 
ж iniii 


ПоВечето от нашите yu- 
mameau, koumo ca играли uepume Divine 
Divinity и/или Prince of Qin, ще cu Кажат: 
„KakBo са тръгнали да сраВняВат тези 
игри, та те са напьлно различни!“, или 
„Абе, какво ме ҙанимаВат сьс стари игри 
тия хора!“. Наистина, игрите не са супер 
ноВи xumofe, но поради ред обстоятелс- 
гаВа не успяхме ga им omgeAuM нужното, 
според мен, Внимание по-рано. Всъщност 
тази статия mpsibBauie да бъде единст- 
Вено 3a Prince of Qin, но след закьснение- 
mo реших да напраВя сраВнение, тра Ка- 
mo двете игри поне на пръВ поглед са 
доста Близки, а едВа ли много хора ще 
имат Време и за двете. Като се има 
предВид и недостигът на добри ролеви 
игри тази година, мисля, че това сраВне- 
ние ще е доста полезно. 

Компютърните ролеВи игри прин- 
ципно се делят на дВа Вида: Едните с ма- 
сиВен екшън елемент - В пях избивате 
хиляди противници и psigko ce изисква се- 
риозно мислене за изВьршвВане на една 3a- 
дача. Често тези ролеви игри buBam Ha- 
ричани „hack 8. slash" - КласичесКият npu- 
мер е Diablo. Вторият тип игри, често 
наричани „чисти“, се Базират на Бавно 
разплиташа се сложна фабула, множест- 
Во разклонения на осноВната идея, игра- 
чите имат по-голяма свобода на разви- 
mue както над показателите, така и над 
характерите на героите си. В тези игри 
има адски много диалози, често можете 
да говорите с множество HUTI (Не Чгро- 
Ви Персонажи), които В поВечето случаи 
Ви дават и дополнителни странични за- 
дачи. Разбира се, екшън ориентираните 
игри са много по-прости и по-лесни за иг- 
ра, много по-лесно се наВлиза В тях и от- 
немат по-малко Време Като цяло. Чисти- 
me ролеви игри предлагат най-Вече една 
история и динамика на равнището на 
Всеки фентъзи роман, като „Сага за Вой- 
ната на разлома“ на Реймънд Фист и по- 
редицата „Драконовото Копие“ на Трейси 
Хикман и Маргарет Вацс. 

Добре, но нека дойдем на Въпроса: В 
Коя om тези дВе категории nonagam u2- 
pume Prince of Qin u Divine Divinity? Ha 
пръВ поглед me изглеждат като поредни- 
те Клонинги Ha Diablo, залели Компютър- 
ния пазар последните една-дВе години. U 
дВете игри Ви предлагат персонажи с 
гпочно определена професия (Клас) и сис- 
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mema за развитие, базирана Ha покачВане 
на показатели и специални умения. ToBa, 
естестВено, Води до асоциации c Diablo. 
Графиката и Външният Вид на игрите до- 
пълВат гаоВа чувство, но ще сбъркате, 
ако Веднага ги прехвърлите Към Класа 
Оіабіо-подобни игри. Да Видим защо 
тВърдя това. 

ЕспестВено, и двете игри се разви- 
Bam ВъВ фентъзи cBemoBe. AeücmBuemo 
на Divine Divinity ce pa3BuBa B един напъл- 
Ho cmaHgapmen uepoBu cBsim, наречен Pu- 
Велон. В него ce срещат познатите на 
Всички екзотични същества и раси - джу- 
дЖегпа, елфи, орки, гоблини - разбира ce, 
cmpaxoBumume дракони и николко БогоВе 
и божества. За разлика om Divine Divinity, 
сВетът на Prince of Qin е доста по-инте- 
ресен и пленива от пръВ поглед. Aeücm- 
Вието този път се развива В древен Ku- 
тай преди около 2200 години межау пери- 
ода на управление на династиите Чин и 
Хан. Екзотичната източна атмосфера се 
усеща постоянно В играта, а прибавени- 
те Към нея фентъзи елементи пасват 
доста добре. Ше се срещнете с доста 
оригинални и нетипични същества, съз- 
дания, оръжия ч предмети. Като цяло оп- 
ределено сВетът и атмосферата на 
Ргіпсе о От са по-добри и по-примамливи 
om тези на Divine Divinity. 

Ha пръВ поглед и двете игри изглеж- 
дат kamo поредната екшън „hack 8. slash“ 
игра с проста и Крагака история. ТоВа 
обаче не е така. Както Ргіпсе ої От, така 
u Divine Divinity ce omauuaBam с много 
добри и заплетени clokemnu линии. Onpe- 
делено този път Divine Divinity има по- 
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Процесор: Intel Pentium ІІ на 266 MHz или 
еквивалентен 

Памет: 128 Мбайта 

Видео Карта: Всяка, съвместима с DirectX 
и поддържаща резолюция 640х480 

ЗВукова Карта: Всяка, съвместима с 
DirectX 

Операционна система: Windows 9x/2000/XP 
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добра история, Която се разкриВа nocme- 
пенно пред играча и много Бързо ше го 
заплени. Сюжетът na Prince of Qin също е 
доста интересен, kamo на играча e даде- 
на голяма cBoboga, но поради moa пък се 
получават някоџ проблеми, поВечегпо от 
koumo са незабележими. Понякога ucmo- 
pusima ocmaBa на по-задна линия, Което 
пък никога не стаВа при Divine Divinity. 
ABeme игри се базират на доста 
Близки ролеВи системи - предлагат u3- 
Бор измежду различни КласоВе герои, kou- 
mo mpynam опит u покачват нива, като 
maka развиват уменията и показателите 
cu. Prince of От не Ви предлага избор на 
герой. В началото играта започВате с 
пьрВородния син на императора на динас- 
musima Чин. Постепенно обаче Към Вас се 
присъединяват други герои, като общо 
можете да упраВляВате до nem персона- 
жи. ТоВа не означава, че В играта има ca- 
мо петима героч, напротив, има много 
поВече и ако някой от групата Ви загине, 
на негово място може да дойде друг. 
ЕдинстВеното изключение, разбира се, е 
главният герой и ako той падне, играта 
сВършвВа. Героите могат да бъдат u3- 
между пет Класа - Паладин (главният ге- 
рой е от такъв Клас), убийци (добри В 3a- 
лагането на Капани), Биячи (добри В npu- 
зоВаВането на ЖиВотни), Вещици (добри 
В проклягацята) и магьосници (добри В 
индентификациита). Всеки Клас има уни- 
Кални умения u е специализиран В различ- 
ни КласоВе оръжия. Персонажите имат 
по б показателя, Които 
могат да се покачВат с 
гаочки, получаВани с Bcs- 
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ко ноВо ниВо на опит. Уменията се по- 
kauBam no същия начин, с пази разлика, 
че можете да повишаВате само по едно 
умение за Всико ниво. Също така не Всич- 
Ки умения са достъпни още В началото 
на играта. ТряБВа да достигнете опреде- 
лено ниво, за да получите определено 
умение. 

Divine Divinity предлага малко no- 
различен начин на игра. B началото изби- 
pame c какъв герой ще играете - имате 
Възможност да избирате измежду три 
Класа - munuuHomo трио - Войн, магьос- 
Huk или крадец (наричан В играта Оцеля- 
Ваш). Няма да имате Възможност да из- 
Бирате расата на героя Ви, макар сВе- 
mom на играта да предлага много фен- 
пльзи раси. Ще можете да избирате 
единствено пола на героя си. Така се по- 
лучаВат общо шест Възможни персона- 
жи - три Класа по gBe за gBama пола - 
гпочно шест. ХуБаВогпо В играта е, че 
можете доста добре да развиете и спе- 
циализирате героя си. Тоба става чрез 
поВишаВане на показателите, събиране 
на уникални предмети и оръжия, но най- 
Вече с помошта на 96-те специални уме- 
ния, koumo можете ga Взимате. Тези уме- 
ния са разделени В три Категории - по 
една за Всеки Клас, като Всяка Категория 
е разделена на четири подкатегории. Шн- 
пересен е фаКтрт, че нищо не Ви пречи 
да Взимате умения от категориите на 
другите КласоВе, например Войнът може 
да учи както mpukoBeme на Крадеца, ma- 
ка и мистичните способности на магьос- 
ника. ТоВа даВа доста по-голяма сВобода 
за развитие на героя В сраВнение с Ргіпсе 
of Qin. Също така героите на Високо Hu- 
Во сгааВагп много по-интересни и сложни 
от шестимата сКучни и безлични „пар- 
чали", измежду koumo избирате В начало- 
mo на играта. 

Ргіпсе оҒ От предлага и една ноВа и 
доста интересна идея — използВането на 
пегате елемента. Системата работи 
подобно на играта Камък-ножица-харпия. 
Всеки елемент (nemme съставки, om ko- 
umo, според китайците, е составен сВе- 
mom) има позитивен ефект Върху един 
от другите елементи и негативен Върху 
друг. Например металът ограничава 
дърВото и поощряВа Водата, gokamo 
дърВото поощряВа дърВото и огранича- 
Ва земята. ТоВа работи по gBa начина В 
играта. Можете да активирате прикри- 
mu атрибути на предмет, Като носите 
друг определен предмет: пръстените 
akmuBupam оръжията, амулетите akmu- 
Bupam шлемове, а Коланите akmuBupam 
Броните. Например можете да носите 
огнен Колан, за да активирате скрити 
атрибути на Бронята си. Можете обаче 
да използвате и отрицателните Връзки 
между предметите. Всеки от против- 
ниците Ви може да бъде съставен om 
един от елементите - ако noA3Bame 
правилното оръжие, ще му нанасяте по- 
Вече щета. Ако no^3Bame земно оръжие 
Върху Воден противник, ще му причини- 
me поВече Вреда. ToBa е една доста ин- 
гаересна и забавна система и изисква по- 
Вече стратегии В комплекгтуВането на 
ekunupoBkama на персонажите Ви. 
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Интерактивността на света на 
Divine Divinity e Haü-ampakmuBHama чер- 
ma на играта. Можете ga местите поч- 
mu Всеки предмет В сВегпа, а също така 
можете и да комбинирате тези предме- 
гпи. Например ако имате умение Като 
„алхимия“, ще можете да правите раз- 
лични eAekcupu от определени съставки. 
Рецептите можете Както да научавате, 
плака и да налучквате по метода на про- 
Бите и грешките. Ако щракнете c миш- 
Ката Върху факел, ще го загасите или за- 
naAume - има множестВо makuBa приме- 
pu, но оставям на Вас удоВолсгаВиегпо да 
ги omkpueme. Тази опция определено пра- 
Ви играта много забаВна и интересна. 
Може Би тук mpsibBa да спомена и за eg- 
на интересна опция В Ргіпсе о От, или 
по-точно Възможността с помощта на 
даденото умение да ce създаВап оръжия 
- Както обикноВени, така и магически. За 
да направите това, ше са Ви нужни опре- 
делени състаВки като метална руда, ko- 
Жа и сухожилия от животно и т.н. Ma- 
Кар гпоВа да не може да се сраВняВа с ин- 
mepakmuBHocmma на cBema В Divine 
Divinity, тази идея определено e един го- 
ASIM nAloc 3a uepama. 


U двете игри определено не са nbp- 
Венци по отношение на графиката. Да 
започнем с Ргіпсе о От: Играта е предс- 
maBena В КласичесКия двуизмерен изо- 
метричен изглед, познат ни до Болка от 
Diablo u Всички негоВи Клонинги. ПоВече- 
то хора Вече са скептично настроени 
Към игри Беҙ 3D графика. Prince of Qin on- 
роВергаВа тези хора. В графично огпно- 
шение бих поставил играта след 
Disciples 2, koemo хич не е ниско. Всъщ- 
ност добрата детайлност е това, koe- 
пло спасяВа играта: сградите, предмети- 
me, дърВетата, оръжията, ВрагоВегпе — 
Въобще Всичко е изобразено много де- 
maüaAHo и стилно. Просто погледнете 
сградите В градовете и Веднага ще раз- 
Берете, че geücmBuemo на играта ce раз- 
Вива В древен Китай. Ше се изумите и 
от КоличестВото детайли при персона- 
жите - макар и да са малки, me Все още 
притежаВат голямо количество допъл- 
нения kamo различни дрехи, оръжия u 
екипировка. На пръВ поглед играта праВи 
лошо Впечатленце, но Като я поцграете 
изВестно Време, ше ce yguBume на доб- 
рата Визуализация. 

От друга страна, Divine Divinity е 
пълна скръб В графично отношение. U2- 
pama също ползВа дВуизмерния поглед, 
но степента на детайлно пресъздаване 
е много по-ниска. Анимациите също не 
са нищо особено. Определено създатели- 
me на Divine Divinity не ca се постарали 
особено. ТоВа Води до много критични 
погледи и разочароВание. 


Ргіпсе ої От има много стандартни 
зВукоВи ефекти, нищо, koemo ga изпъква 
или излиза от munuuHomo за Жанра. В сь- 
щото Време ефектите пасват много 
добре на геймплея. ФоноВата музика до- 
пълВа атмосферата и не пречи на оста- 
налата часп оп играта. Аз лично много 


се дразня om музикално оформление, ko- 
ето засенчВа Всичко останало В играта, 
Вместо да бъде една добра формална до- 
баВка Към фона. Най-много ми харесаха 
озВучението на героите и изгаочните 
мелодии и елементи В музиката. Оста- 
налата част om звуковите ефекти В u2- 
рата не npegcmaBAsBam нищо специално. 

Графиката на Divine Divinity е много 
слаба, но поне звуковите ефекти и музи- 
ката ca на почти отлично ниво. ПоВече- 
mo от диалозите са озвучени много доб- 
ре, а саундтракът на играта е Впечат- 
ляВащ. 


Prince ої От може да се играе както 
В режим за единична игра, така и В ре- 
жим за мрежоВа игра. Както В никои мо- 
менти na Baldur's Gate, а В други на Diablo 
единичната игра на Ргіпсе ої От предс- 
плаВляВа изпълняВане на мисии и избиване 
на ВрагоВе. Prince of Qin обаче ВключВа и 
Възможност за поддръжка на 200 до 500 
играчи на един сърВър, поради Което mo- 
Жем ga я определим и kamo масивна мул- 
плиплейьр игра. ОбикноВено този mun u2- 
ри са или с единична Кампания, с Възмож- 
ността та да се играе от до 32 играчи, 
или просто масивни мрежови игри c Hs- 
koako „тренировъчни“ модула за единична 
игра. ХуБаВо е най-наКрая да се Види игра, 
kosmo да изпълВа празното място между 
me3u дВе Крайности, а също така и да 
притежаВа елементи, koumo ще се xape- 
cam на феноВете и на gBama muna игри. 
Също ппака изглежда, че нищо не е Било 
ЖертВано и не са правени никакви komn- 
ромиси. ТоВа е и една от причините, по- 
ради koumo Prince of От може би ще cma- 
не по-популярна В близкото бъдеще. 

Колкото до мрежоВата игра В 
Divine Divinity, може ga ce Каже само едно 
нешо - msi липсва, което е един огромен 
минус според мен. 


Мисля, че kakmo Prince of Qin, така 
и Divine Divinity са две отлични uepu, ka- 
mo пърВата Би се харесала поВече na фе- 
ноВете на екшън ориентираните ролеви 
игри, докато Втората би допаднала по- 
Вече на любителите на чистия жанр. И 
дВете игри имат много добри идеи и ре- 
ализация, но и проблемите им не са осо- 
Бено малко. ТоВа обаче за щастие не npe- 
чи те да са много забавни и интересни. 
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Тъмна фигура ce промъКВа зад разсеяния пазач, копто няма Hu най-малка представа, че 
тоВа са последните секунди om живота му. С едно muxo дВижение тази фигура обезврежда 
пречката и 3aBAuua безжизненото гаяло В тъмните сенки. Преоблечен В дрехите на пазача, 
безшумниит убиец напредВа Към целта си. ДВижи се В сенките и премахВа Всичко и Bcekueo, 
Който се опитВа ga му попречи. Той е нао-добрият сред най-добрите — BecmumeAsm на смъртта - той е „47“. 

След дълго чакане продължението на играта Hitman е Вече на пазара. Безспорниит хит сред екшън игрите cne- 
чели множестВо почитатели поради много причини, но основната om max бе, че играчът Влиза В ролята на наемен 
убиец. ОсВен moBa Hitman не беше поредният екшън, В Който mpsibBa да спасите cBema, избивайки хиляди против- 
ници. Напротив, създателите бяха последВали примера на Thief и бяха заложили на промъкването и безшумното 
обезВреждане на Враговете. Какво поВече и какво ноВооБаче ни предлага продължението - Hitman 2: Silent Assassin? 

Според мен Hitman 2 дори да не предостаВяше нишо поВече от ноВи мисии, играта пак щеше да е голям хит. 
HoBocmume В нея даже не се забелизват на пръв поглед. ПьрВият Hitman Все пак беше отлична игра, макар ga uma- 
ше ред проблеми, като сложно ynpaBaenue, изисКВане за бързи рефлекси, липсата на Възможност за запис на играта 
по Време на мисията, бъгоВе В графиката и т.н. Макар да излезе само за РС, играта набра доста 
феновВе, koumo обаче искаха поВече. 

Hitman 2 е именно това „поВече“, което феноВете желаят. Дизайнерите om ІО Interactive ca 
се постарали доста и са напраВилц едно достойно продолжение на играта, реализирайки почти 
Всичките си обещения. Проблемите с управлението са изчезнали напълно, играчите Бързо наВли- 
зат В играта, а uepoBusim cBsim е изключително Колоритен и реалистичен. | 

За тези om Вас, koumo не са цграли първия Hitman, ще представя накратко идеята на играта. 
Те е проста: Вие поемате ролята на „47“ -- Висок, плешиВ мъж с татуиран бар-код на темето, ob- 
лечен В костюм със семпла черВена Вратоврозка. Играта ҙапочВа В Сицилия, Където „47“ се грижи 
за градините на една Катедрала, но нещата не ocmaBam спокойни за дълго. ОтВличането на сВе- 
щеник от църКВата Връща „47“ Към старите му Връзки. В замяна на информация за местоположе- 
нието на приятеля си, год отново ще заработи за старите cu шефове. 

Работата му е да изВършВа безшумни убийства, както личи и om 3ae^aBuemo на играта. Тази 
работа ще Ви omBege на много места по света - 3anouBame om Сицилия; продължаВате В Русия, 
Япония и т.н. ТрибВа елегантно да изпълните целите си и да напуснете сценагпа незабелязано. Раз- 
Бира се, при ниските степени на гпрудност можете да игнорирате тази сгпрагпегия. Ше Видите, 
че тази тактика Вече е невъзможна и ще сте принудени да измисляте по-агпрактпиВни и мъдри 
начини за изпълняване на задачата си. Методите за минаВане на мисиите са много, разнообразни 
и напълно нелинейни. Една осноВна стратегии B Hitman 2 е да смените облеклото cu - лесно може- 
me ga поВалите Както Враг, maka и цивилен с помошта на различни смъртоносни и несмъртонос- 
ни методи. За да Вземете дрехи обаче, ще mpsibBa да изберете персонаж с размера на „47“. Но са- 
мо преобличането невинаги е достапоъчно - доста подозрително изглежда пощальон със снайпер 
В ръцете. Поради това В Hitman 2 ше гпряБВа не само да сменяте дрехите си, но и да имитирате 
поведението на човека, В когото искате ga се превьплатите. 

Ако не искате ga се дегизйрате, можете да пробВате и други makmuku. U3kycmBenusm инте- 
лект на стражите и Враговете е на Високо ниво - можете да привлечете Вниманието на пазача и 
ga го накарате да навлезе В сенките, Където да го удушите. Особено Внимание обаче mpsibBa ga 
отделяте на moBa Къде оставите mpynoBe - ще mpsibBa да прикривате трупа на Всеки човек, ko- 
zomo obe3Bpegume. Ако някой пазач или цивилен omkpue трупа, ще Вдигне mpeBoea и ше започнат 
да търсят убиеца. Не забравяйте, че покриването на следите Ви не cmaBa лесно и отнема Време, 
а труповете Винаги рано или Късно Биват открити. 

Един от големите плюсоВе на 
Hitman 2 е фактът, че целите В mu- | і ; Боян Иванов 
спите могат да се изпълнят по goc- 
ma начини. Џграта обикноВено Ви 


поставя В сложни, реалистични cu- | m : —— == - Pennun На 450 M 
Y mm pouecop: Pentium Ш на z 
myauuu с няколко цели за изпълнение, о і : 
— — а перативна Памет: 128 Мбайта 
а най-доброто решение често е дос- | ЗВУК == Видео Карта: 16 M6aüma, поддържаща DirectX 8.1 
та оригинално и интересно. Пробле- | Музика ска = “| Свободно дисково пространство: 800 Мбайта 


ми, като това да Вкараш оръжие, ko-| Геймплей 
Удоволствие 


Процесор: Intel Pentium Ш на 600 MHz 
Видео Карта: Nvidia GeForce 2 MX 
«top games» 7 Памет: 256 Мбайта 


Звукова Карта: Creative Sound Blaster | ме! 1024 
Операционна система: Windows 98 


The aftermath of one of the Guifiano Family's {атой 


eamo me obuckupam на Вратата, ше огпнемат поВече 
om Времето Bu отколкото простото избиВане на Bpa- 
гоВе. ТоВа според мен Внася доста разнообразце,В екшън 
игрите. Между другото ВсяКа мисия може да се мине с 
максимално до една Жертва. За тази цел освен със 
смъртоносни оръжия, ще разподагате и с плакиВа, които 
само зашеметяВат kamo упойВащи Вешества. Ако полз- 
Вате тях, Вместо да убиВате, на Края на мисията ще 
получите допълнителни точки за CmeAm. | 

Създателите са добаВили ч опция за запазване на 
играта по Време на мисия, поне при ниските степени на 
трудност. Тоба помага много, пйъй като повечето mù- 
cuu са дълги и изискват доста/Време. Оригиналнияпа 
Hitman имаше изключително неприятната способност 
ча хВърли на витрра.часоВе цгроВво Време само с един 
изстрел. За щасгаце това Вече не е така. 

В графично отношение Hitman 2 Взима отличието. 
От доста Време не съм Виждал mo^koBa добре Визуално 
предстаВенашгра. ПоВечегпо om местностите са изк- 
лючителни = огромни територии с големи сгради, pa- 
дове и заснежени гори и планини. На максималните си 
графични способности Hitman 2 изглежда ВпечагаляВашо. 


Слънце, Вятър, дъжд, сняг и растения - Всичко moBa gon- 


ринася за реалистичната природа на играта. Текстури- 
me ca с Високо kauecmBo, а моделите на персонажите са 
уникални м изключително детайлни. Това е много Важно 
поради факта, че преди мисизта ше mpsibBa да познае- 
me и потвърдите целта си единствено по снимката. 
Между другото играта предлага и избор между поглед 
от първо и от mpemo лице - опция, Която е рядкост за 
noBeuemo игри. Най-ВпечатляВащо om Всичко това е не 
че графиката е прекрасна, а moBa, ue Hitman 2 работи 
отлично и на много слаби Компюгари. 

Радвам се, че авторите са се постарали полкоВа | 
много. При игрите с много Бърз и безмилостен екшън, 
kamo Unreal Tournament например, фонът не е толкова 
Важен, но при една игра c БаВно развитие на geücmBue- 
то, като Hitman 2, moBa е от критично значение. Прек- 
расно е да можеш да се дВижиш през полетата, докато 
Вятърът поклаща тревите, а птиците летят над гла- 
Вата mu. Прозрачни стени от оризова хартия и меки | 
сВетлинни ефекти са другите интереси и ВпечатляВа- 
ши картини В играта. 

КакВито и проблеми с управлеј цето ga е имал ори- 
euHaAHusm Hitman, те са напълно изчезнали. Hitman 2 
следВа идеята на почти Всички Конзолни екшън игри да 
има Клавиши за движение, а мишката управлява cBobog- 
НО погледа, като има опция за обръщане на koopguHam- 
ните оси. Дали това е положително или отрицателно, 
Вие можете да прецените, но пази схема на управление 
е доКазала себе си многократно и работи стабилно и 
myk. 
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таряБВа да изглежда Дуно дос- виа 


- на хитовите игри. 


„Смятам, че дори хо- 
ра, koumo не ca харе- 
сали първата игра, ще 
се заинтересуВат от 
-Hitman 2. Ако сте из- 


. Ha продължението! 


С навовашкя Й 165) 
[—15] 


ОсВен ga ce e двойките, ше E I срс сВе- 
ma по много начини. Допълнителни менюта излизат на 
екрана Винаги, Когато се почви обект, Който можете да 
ползВате. Когато има николко Вьзможности, например 
„погледни през ключалката“ и „отвори Вратата“, ппряб- 
Ва да задържите бутон и да изберете желаното om Вас 
geücmBue с помощта на клавишите за дВиженче. Поня- 
Кога менютата са малКо неудобни и можете лесно да 
сбъркате едно geücmBue с друго, което често Води go 
изпускане на предмети и до други проблеми. 

Om Всички предимсітВа на играта това, Което с 
най-голяма сила пленяВа играчите, е звукът. Още с фил- 
Muemama В началото на играта музиката Към Hitman 2. 
граБВа Вниманието. Записана от 110-членния Симфони- 
чен оркестър и хор на Будапеща, гази музика е отлична. 
Тя дори е издадена на omge^eH guck. Аз например, Когато 
пуснах Hitman 2 за пърВи път, седях и гледах менюто на 
uepama около 5 минути, без да мога да направи нищо 
друго. Атмосферага, Коягло се создава, е просто унч- 
Кална. Останалата част огп звуковите ефекти В игра- 
та също са доста добри - оп шумния мотор на Колите 
за Бягство до странния акцент на „47“ Всичко се Вписва 
отлично В играта. 

Hitman 2: Silent Assassin определено изпълнява Всич- 
ko; Което искаха феновете, и е пример за това Как 


СТЕ ue 


moüHo продеылженге | |/ 
Bceku, koumo е играл 
оригиналната игра, 
ше остане доволен. 


пуснали пърВия Нитпап, 
mo непременно парябВа 
да обърнете Внимание 


зем би a ЗА. БАЈ 


Няма да си криви душата 
да Ви разправям, че Archangel 
ме разцепи от Кеф. Вярно, чг- 
рата има потенциала да бъде 
сВястна - добър графичен ен- 
джин, няколко сВежи за жанра 


Юел ра и Metropolis Software House / ooD Productions 


но поради прибързаното и пуска- 

не на пазара оползотВоряВането на eH- 
джина и реализацията на mus идеи никак 
не са Видни даже с Въоръжено око (2 ди- 
оптъра имам предвид). Сега слушайте 
Внимателно, щото, за да не губя и мое- 
то, и Вашето Време, обясняВам на един 
дъх ucmopusima, геймплея, графиката и 
Всичките му mam щуротии и поливам 
обилно с критика. 

Стартова позиция, десктоп, dou- 
ble-click с мишката... хардът спльрже ka- 
то за последно... 2 минути... ама аз съм 
търпеливо момче и не псуВам, защото 
още не знам Какъв тест за нерви ми 
предстои през цялата игра. Най-сетне, 
В сыпроВода на постапокалиптичен са- 
унд, се nosBsBa меню, професионално yk- 
pumo В брутален артуърк. Вдясно е Ha- 
шияга пич - Въже от мусКули - стиснал 
огромен меч. Вляво и горе - ангели, ge- 
мони, голи Женски тела. Неминуеми асо- 
uuauuu със содомизьм. ЗВярът В мен из- 
хъркВа. New Game. Пак птьрпелиВо u3- 
чакВам харда да се настърже В очакВане 
на интрото. Интро с енджина на игра- 
та, много лошо напраВено, Все едно е 
отпреди 2 години. Тесен планинсКи път. 
Един срещу друг Камион и леКа Кола. 
Блъскап се на един завод. Шофьорът на 
Колата изглежда мъртъв. 


Мб 


Тест обрин Иорданов 


Процесор: Pentium на 950 MHz 

Памет: 256 M6aüma 

Графична Карта: GeForce 2 Pro 64 Мбайта 
памет 

38yko8a Карта: Creative SoundBlaster Live! 
CD-ROM устройство: c 45-kpamHa ckopocm 
СВободно дисково пространство: 600 Мбаита 
Операционна система: Windows 98, DirectX 8.1 


за ВЕ (921 EST 08 а 


Графика 

Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствие 
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Начало на играта, част първа = средновековието. Камерата движи из Manac- 
тир. Брилинтна Визия, очевидно оганоВо с енажина на играта, но изглежда сре 
зирана на 3D Studio. ИзВеднож, сред цялата тая прелест, се поябяВат вама 
наси с КВадратни глави. Лицата um = бледи Като на мъртъвци. Няма kak = 
са покрити с една-единствена текстура | 
Манастирска килия, главният герой се събужда. Изглежда Кагло бльснага оті 
кола. Не че не е. Ама е грозен. Няма и помен от мускули, ръцете му са напраВени 
от няколко правоъгълника и по един mpaneu за kumkume. Един от монасите го 
приВикВа да поприказват. Вика. му Майкъл, ти си др чоузън уан, на ти mos меч, 
иди да утрепеш лошите. Нашият чоВек (enea по) отговаря: ОК, boss! As you 
wish! (Види се, цькал е Warcraft с расата на селяните), u излиза да „mena лошите“. 
Вън го чака една ангелка, готино парче, ама разправя, че нямало Време за секс, wo- 
Ветулината. + QUO вано звучи - Бързал. Пренасят се 


Мишо, барам сев чз зителните ван няма съмнение; ЗаВръщане В 
средноВекоВието. Гора. Блата. Долу-горе Като исгоински. ВрагоВегпе изскачат om 
-Hutuomo. Мишо скача В мелето. Изскача. Гризнали са го gBa nomu накви мутирали 
плъхоВе, Кръвта му е на 1/3. Няма аптечки, нама лечителски способности. Omc- 
 тпълва назад. BpaeoBeme го преследват. По едно Време опират В невидима прег- 
рада, очевидно достигнали Края на зоната си... ЖалКа история, коя година сме бе, 
господа разрабогачици? Битки с босове, по-тъпи и от Мишо. Нашият човек ce е 
покатерил Ha едни стълби да регенерира. Долу Врагъга се Врътка kamo гламав. 
“Среша очи Вочис прехВалените куестоВе. Мька. Те Винаги са едни и същи - иди и 
убий еди-Кой си, отиваш, говориш, Връщаш се и пречукваш поръчителя (очевидно 
слуга на злото). Никаква проява на свободна Воля от страна на героя, никаква un- 
терактивност с околната среда или с МРС-тата (Non-Playing Character). Не mo- 
Жеш примерно да убиеш лошото МРС В гръб, а гпряБВа да му Кажеш: ти си лош, 
ела ga те срешна В честна Битка. Абсолютно линейна истории. Трупане на onum 
с убийства, с решени „Загадки“. Разпределяне на опита по разни специални умения, 
изискващи манн Уменията - - спо З степени: на Владеене. Понякога изу- 
"чено умение отключва нови КлоноВе умения. Карти на местности- 
me няма, често се губя, губя cu u Времето. Топо, защото така иг- 
рата много омръзВа. Но липсата на Карта не е просто недог- 
леждане om страна на разработчиците. Това е нарочно. Иначе 
Агсһапвеііце се преворти 3а 5 часа наместо за 15. А като цяло 
имате Някъде по 5 часа игра ВъВ Всяко действие - средновеко- 
Buemo, футуристичен Берлин и Градът на злото. ОпитВам се 
да улоВя атмосферата на играта. Вакуум. Опитвам се сега, 
докато пиша, да си припомня музиката, една мелодия поне, или 
пък звука... нищо, абсолютно никакъв спомен играта ga е uma- 
ла озВучаВане. Пак по-добре, omkoAkomo да Беше лоша - moea- 
Ва със сигурност шях да я запомня. Само не ми скачайте, че не 
си тестВам играта както mpsibBa - и аз като Вас съм изиграл 
стотици игри, обръгнал сом на посредстВеност (а ти се шири 
B 9096 от max) и нямам намерение да кажа и една добра дума 
за игра, ако истински не ВярВам, че си заслужаВа. На опечалени- 
me - съболезноВания! 
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Оценки Препорочителна система 


Графика Процесор: Pentium на 750 MHz 
38yk Памет: 128 Мбайта Р 
Графична Карта: GeForce 2 или по-добра E 
38yko8a Карта: съвместима c DirectX 8 


Mysuka 
Геимплеи 
Удоволствие 


CD-ROM устройство: с 8-кратна скорост 
СВободно дисково пространство: 800 Мбайта 
Операционна система: Windows 98/2000/Ме/ХР, 
DirectX 8.16 или по-нова Версия 


Безценните моменти В играта 


Атмосферата 


Солта на играта 


ен P.S. 


же Безпристрастната оценКа на автора 


97 
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Ако не харесВагпе състезанията с 
автомобили или пок смятате, че емоци- 
ume от Високите скорости не могат да 
бъдат пресъздадени чрез монитор, ko- 
^oHku, КлаВиатура и няколко. силициеви 
чипа, Меесі Ғог 5реесі може да промени 
предстаВите Ви. Така поне стана с мен 
преди поВече оп чегпири години. След ед- 
на бясна обиколка на Atlantica на никогаш- 
ния Hot Pursuit аз бях пленен от по-мощ- 
на om Voodoo магията, родила ce В офи- 
сите на Electronic Arts. Нещо noBeue, go 
днес няма дори секунда, В Която ga съм 
Бил разочароВан от NFS (както обичат 
ga я наричат Всички), независимо за Коя 
преработка на играта става дума. 

ЗатовВа, ако чуете младежи на Крех- 
ка Възраст, koumo очевидно никога не са 
Карали автомобил, да си говорат Колко 
глромаВо е Porsche Carrera 4 и как на BMW 
М5 му липсВа мощност и то Въобще не 
гаряБВа да се Взема, не си мислете, че те 
са фантазрори. Те чисто и просто са би- 
ли ВъВ Виртуалната реалност на NFS. 
Там допирот c мечтаните марки Возила 
е доста по-информативен, omkoAkomo В 
който и да е автосалон. Така играта се 
преВръща В поредното доказателство, 
че Виртуалният сВят може ga се окаже 
по-приВлекагпелен от реалността. U go- 
като психолози от цял свит обсъждага 
пагубното Влияние Върху личността на 
ноВия феномен, най-добре е да застанем 
на старта и Hot Pursuit 2 ga ни omeoBopu 
Къде е истината. 

Шоуто на Колела 

По сВоята структура играта напо- 
добяВа споменатия Hot Pursuit om 1998-а 
и така цялото Време, преКарано с нея, се 
преВръща В удоВолстВие om упраВление- 
гпо на автомобили, за които човек може 
само да си мечтае. ПредстаВени са Всич- 
Ки производители на луксозни лимузини, 


Графика 


Звук 

Музика 
Геймплей 
Удоволствие 


ен ог е 


някой с по един модел, Като Ferrari F50, 
други, като BMW - с няколко pa3HoBug- 
ности. Всъщност точно от гаоВа разно- 
образие има нужда Всеки геймър, дори 
той да не е пристрастен Към NFS. 

За разлика от предхождащите я 
High Stakes и Porsche, Need For Speed Hot 
Pursuit 2 не дава Възможност за допълнц- 
гаелни модификации на сошествувашите 
автомобили. Липсата на upgrade, който 
се изразяваше В подмяна на части на ма- 
шините, egBa ли ще се хареса на изжива- 
Вашите се като автоинженери. Все пак 
смея да гаВърдя, че играта само е спече- 
лила om развитието си В magu посока. 

Кариерата на Всеки Жаден за ско- 
рост аВтомобилист В Hot Pursuit 2 може 
да се развива B gBe напраВления: 

Шампионатите 

Макар пази Възможност да е на 
Второ мисто В менюто, не е зле да се 
започне c нея. Тук състезанията са без 
участието на органите за ред по пьти- 
щата (Виртуалнии КАТ), а moBa доста 
облекчаВа адаптирането Към упраВленце- 
mo на „летящите“ Возила. В NFS по mpa- 
дчция Важи правилото ,най-Бьр3 е този, 
който успее най-дълго да се задържи на 
асфалтираните участъци от пьгля", а 
плоВа не е никак лесно. За разлика om 
Всички симулатори на моторни състеза- 
ния, koumo поощряВат елегантното ka- 
ране, тук Важат законите на мото 
джунглата. Спирачките се Hamuckam са- 
мо В случай, че пред вас няма Кой да пое- 
Me скоростта. За ga изпревариш Конку- 
рента си, e най-добре да му устроиш ye- 
лен удар с някой сполетен дъб. Разчист- 
Ването на сметките с цялата Колона 
отзад пък става най-лесно, като на me- 
сен участък om пътя (за 
предпочитане тунел) 
рязко намалите и предиз- 


Процесор: Pentium Ill на 800 MHz 
Памет: 128 Мбайта 

СВободно дисково пространство: 
120 Мбайта 

Видеопамет: 32 Мбайта 


Challenge Everything 


ШЕ 


Викате Верижна Катастрофа 

Тези констатации moke ga са малко 
Брутални, но друг начин за Борба няма. 
Компјотрризираните опоненти са Бри- 
ляңгани В мръсните номера по пътя u 
също чакат Всеки шанс да Ви запратят В 
задънена улица. Ако пък не успеят съВ- 
сем ga Ви откажат, с гпяхна помощ ще 
започнете да удряте Всяка мантинела, а 
гаоВа е малко изнерВящо и пагубно за 
Класирането. Най-зловещият момент си 
остаВа Връщането на пистагпа, след Ка- 
mo сте КриВнали от noms. B този случаи 
пърВият отзад Ви удря леко, Вторият е 
значително по-точен и Ви завърта на 
180°. За останалигпе остава най-лесното 
- да Ви изтласкат om mpacemo. Този 
епизод е съпроВоден с безброй пируети, 
фигури от Висшия пилотаж и синхронни- 
me скокоВе В празен Басейн. СлаВа богу, 
щетите, нанесени Върху аВтомобила, се 
огпразиват само на формата на Купето, 
а не Върху ходоВата част и gBueameas. 
Така достигането до финала е гаранти- 
рано, незаВисимо от броя и силата на 
ударите. 

ПреследВането, или Hot Pursuit 

Зад тази опция за игра се Крият до- 
пълнителни усложнения при достигане- 
mo на ҙаВеганите победи. На Безлюдни- 
me трасета, описани по-горе, ce пояВя- 
Bam автомобилите на днеВния трафик и 
неизбежните полицейски Коли. ИзисКВа се 
голямо майсторсгаво, за да не станете 
ЖертВа на поршетата и фордоВете на 
пътна полиция. Те имат лошия навик да 
залепват нарушителите Към Крайпът- 
ните Бетонени стени, а щом спрете, не 
Вземат точки om Вашия талон. В пози 
момент се изпълняВа анимираниит Ви 
арест от десетина областни шерифи. 
Така състезанието за Вас завършва. Тоба 
не е голяма трагедии - Винаги ocmaBa 
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опцията „започване отначало“ (Restart 
Касе). Най-разочароВаните пък могат да 
преминат от другата страна, Като се 
пуснат по mpacemo, управлаВааки син aß- 
гломобил със сирена и Всички атрибути 
за залаВяне на закононарушители. 
ВидоВе състезания 
СпечелВането на Всички трофеи 
преминава през три muna състезания. 

По час к (Time Trial) - В mo- 
зи случаи ce изисКВа максимална Концент- 
рация при шофирането. Пистата е чис- 
ma и след изминаВане на три обиколки 
следВа Класация по Времето на най-доб- 
рата om max. Оттук се определя и наг- 
радата. Макар В случая Hukoü да не се 


По ‹ ОВ, k (Tir 


Laps 1/1 
Time 1:04.06 


| ра ремонтните работи no магистрала 


яВяВа пречка no пета, това “изпитание е 


доста гпежко. Времената за обиколка са 
малки и особено на пистите; Които не са 
спрнати, Всяка грешка е непопраВима. 
Турнирите предстаВляВага no- 
редица от писти, на които се mpynam 
точки за генерално Класиране. В този 
случай психическото напрежение е най- 
малко, пльй като липсата на концентра- 
ция на някой cmapm може ga се Компенси- 
ра В следВащия. Пък и ако човек си пада 
по Високоскоростния терор, може ga се 
погрижи най-големите му ВрагоВе от 
„керВана“ да заемат по-задни места. 

>>> Нокаутите са изпитание за 
Бойци. Тук на Всяка обиколка последният 
от групата БиВа елиминиран. А това mo- 
же да стане неприятен наВик, когато по- 
лицията e по петите Ви, а компютърнц- 
ят интелект има невероятното Качес- 
mBo Винаги да й се изплъзва. 

Всеки старт завършва c разпреде- 
ление на награден фонд. Тук Всичко се u3- 
мерВа В точки. Те от свои страна се раз- 
xogBam за огаключВане на писти и aBmo- 
мобили В maka наречения Single Race (egu- 
нично състезание). По-голяма стойност 
има класирането на първите три mec- 
ma. То позВоляВа напредВането В различ- 
ни турнири, където Всяка комбинации om 
писта и автомобил може да се изпробва. 

Визилта 

Hot Pursuit 2 има отлична графика. 
Впечатлен съм, че за пореден път 
Electronic Arts са успели да изстискат до 
последно Възможностите на хардуера, 
незаВисимо за какво PC cmaBa дума. Дори 
най-ниските режими Ha натоВарВане на 
Видеокартата (640х480 точки при 16-би- 
moB цВят, нещо съвсем достижимо за 
компоненти отпреди дВе години) пре- 
сыҙдаВат пейзаж, Който е радост за oko- 
mo. Виртуалната реалност е смесица 
om екзотични острови и футуристични 
сгради, сВързани, разбира се, с пьрВа ка- 
meeopusi пътища. Множеството 5-оБ- 
разни завои kpusim неВероятни гледки, 
но и изскват пределна мобилизация при 
преминаВането през тях със скорост 
150 - 200 кт/һ. След Влизането ВъВ Всеки 
заВой се omkpuBam по няколко алтерна- 
muBu за преминаВането му. Преките пъ- 
muwa изникват навсякъде. ПреминаВане- 
mo по тях обаче, може да изиграе лоша 
шега. Те често приличат поВече на разка- 
ляна нива, отколкото на път, а понякога 
представляват незавършени тунели с 
труден 3a налучКВане изход. 

Пътищата са осеяни с доста изне- 
нади. Ako на Карта на GPS-a (задьлжи- 
гпелна екстра BbB Всеки петзВезден aß- 
гломобил) се появи стеснение, скоро по 
пътя започват ga се Виждат Бегтонени 
ограждения и мигаша жълта светлина, 
сигнализираши за стеснението на пътя. 
При спирачен пот от 1000 до 2000 мет- 


може да предизвикат преобразяВане на 


звук 

ОсВен оглушителния пътен на дВи- 
гателя, Който се променя ВъВ Всеки мо- 
мент om O до 1000 оборота, В Ной Pursuit 
2 има още КаКВо да се чуе. Гумите прос- 
BupBam, Когато се подаде поВечко газ, а 
симфонията от реВ и неговото ехо В 
тунелите е униКална. Когагпо полицейс- 
kume Коли са зад гърба Ви, няма нищо no- 
ecmecmBeno om moBa Вашето радио да e 
настроено на msixHama честота. Няма 
нищо по-приятно om moa да чуеш гласа 
на диспечерката, Която обяВяВа Вашето 
преследВане за прекратено и изисква 
Всички Въздушни единици ga се Върнат В 
базата. 

Към Всичко moBa е добаВено и 3By- 
ченето на десетина харарок и електрон- 
ни парчета. Те съпътстВаго Високоско- 
ростната Ви одисея и npegcmaBAsiBam 
Haü-BucokokauecmBenusim допинг. 


Заключение 

Hot Pursuit 2 със сигурност е ноВа- 
та брилянтна страница В ерата МЕ5. 
ЗлоВешите гаВьрдения, че играта няма 
да излезе (или че ше се поиви само за 
PlayStation2), са опроВергани и Bceku, до- 
косВал се go Компютър, би гпряБВало да и 
отдели поне час. За себе си мога да кажа, 
че няма да деинсталирам играта от xap- 
да си поне година. 


Вашия аВтомобил. В гпакъВ случай със cu- Ша 


гурност ще съберете и крайпътните 
табели по-лесно om Касови Бележки. 
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Містово?% Combat Ж 
The Battle for Europ 


Оценки 


Графика 
звук 
Музика 
Геймплей 


Както и В предишните си Версии, този симулатор 
е посветен на Втората сВетоВна Война и Въздушните й 
битки. Картите, no koumo се лети В СЕ53 (Combat Flight 
Simulator 3), са разположени предимно над Англия, Фран- 
ция, Холандия и Германия. Страните, зад които може да 
се застане, са Великобритания, САЩ и Германия. В чгра- 
ma са Включени редовните кампании, отделни мисии и 
части от типа „сглоби си сам“ (играчът си избира поле 
на geücmBue, Вид мисия, Брой, Вид противници и т.н.) 

Жалко, че AuncBa руска част. За Кой ли път братуш- 
kume са забравени и nocmaBenu В трета глуха. Друг He- 
достатък е малкият брод самолети. Трите страни раз- 
полагат с по едва десетина аероплана. 

AuncBam много om Вариантите на по-известните 
машини, Както и много от излезлите В ограничен ти- 
раж екзотики. За сметка на тях са Вмькнати средно 
Към един-дВа елемента, koumo са били В Крайни стадии 
на завършване и изпитание. Сред max единствено no- 
интересен е немският С-10. Машината е легпяла Към 
Края на Войната, но не е участвала В Humo една битка. 
ЗабаВното при нея са формата на леглящото Крило и 
дВата реактивни дВвигатела. Към комплекта е добавено 
и доста мощно Въоръженче, Бладодарение на Което са- 
молетът е един от най-добрите В играта. 

Контролът Върху аеропланите заВиси осноВно опа 
Вида им, мисията и степента на трудност, избрана В 
началото. Подобно на другата маакрософгпсКа игра 
(Flight Simulator) СЕ5 е един доста реалистичен симула- 
mop с Всичките малки обикноВено пренебрегвани ocobe- 
ности. В общи линии В играта се разчита предимно на 
добрия стар джойстик. Управлението на посоките може 
да мине и на kaaBuamypama, но усещането е твърде He- 
реално. 

По принцип geücmBuemo може ga се следи от Каби- 
ната или от трето лице. За предпочитане е първият 
Вариант. При страничния поглед някои om основните 
индикации могат да бъдат изнесени, но се губи точ- 
ността и усещането при по-заплетените битки. Освен 
Класическите средства за следене играта си има и ре- 
доВния радар. Той се извиква под формата на малко 
Крьгче В един от ъглите на екрана. XybaBomo на nakou 
om по-големите машини е, че човек може ga се прехвър- 
АЯ от мистото на пилота Ком местата на Картечари- 
me и boMbapgupoBuuka. 

В играта има и няколко 
елемента, пречещи 
на сВободата на дВи- 
Жението. При по- 
резки маневри и лу- 
пинги машината мо- 
Же да изпадне В накои 
опасни ситуации, от 
koumo може ga ce из- 
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Удоволствие 


Изискваниа 
Процесор: Pentium Ha 450 MHz 


Памет: 64 Мбайта 
— Свободно дисково пространство: 1000 
ва БЕ ва ШЕ ЕП LE Ep Мбайта 
СЕУ Видео: 30 Видео Карта с 16 Мбайта 
RS ER RS IA SOS ва ад Б ка памет 


лезе единствено с бързи рефлекси и набиране на Височи- 
на, достатъчна за извършВането на спасителната ak- 
ция. При по-ниски полети подобни случки със загуба на 
Контрол имат Haü-uecmo фатален Край. Друг опасен мо- 
мент е причерниването: ако човек тръгне да прави cko- 
ростно изкачване, зрителното поле на екрана се yBuBa В 
черно u В най-лошия случай от гледката не остава Hu- 
що. ТВърде неприятно, особено ako се намирате В разга- 
ра на някоя битка. 

По оганошенце на противниците нещата са отно- 
Во ппВьрде относителни. От осноВно значение са Bu- 
дот на машините на отрицателните герои и тяхната 
бройка. 

Едно приятно плюсче Към Combat Flight Simulator е 
наличието на много допълнителни пояснения В област- 
ma на meopusima - полет, тактика, произход ч история 
на самолетите. Ако чоВек прояВяВа интерес, би могъл 
да изгуби значителна порция Време 8 четене. 

По отношение на Външния си Вид играта е дръп- 
нала напред спримо предците и поВечегпо Конкуренти. 
Графиката е наистина забавна. Ефектите и картинките 
са поВече от добри. Едно от интересните неща е, че 
арматурните табла огоВарят на оригиналите, не са 
статични, различните стрелки се мърдат В правилата 
посока и т.н. Друго забавно парче е наземната поВърх- 
ност. „Мокетъп“, Който e наслан по земита, изглежда 
поВече от перфектно при средни и далечни разстояния. 
В комплект с атмосферните услоВия се получава една 
наистина реалистична Картина. За съжаление усещане- 
mo се размива бързо при условие, че сте любители на 
Брьснещите полети и бомбардировките. 

По отношение на зВука: освен Жужене и бумтене 8 
играта има и няколко други шумоВе, които дозасилВага 
„ЖиВото“ усещане. В общи линии аудио частта на игра- 
та е на добро ниво. Ако решите, спокойно можете да 
поцзтезаВате околните роднини и съседи. 

Combat Flight Simulator 3 продължава Верните 
традиции на npeguiecmBenuuume. Играта e определе- 
но cpeg най-доБрите симулатори на годината. Makap 
и да не може да спечели битката c IL-2, майкрософ- 
тската игра Би зарадвала почти Всеки притежател 
на джойстик и наклонности Към аВиацилта. 


ТелеВизор. На ек- 


единия щурец му хрумВа „гениалната“ идея да използва 
другия щурец Вместо антена. Но Внезапно се пояВяВа 
nmuua, Която отвлича същата magu „антена“... Остана- 


ло Без приятел (и без телевизия), насекомото хуКВа след 


откКраднатия си съквартирант. Така от еКсплоататор, 
Който иҙполҙВа брат cu kamo техническо приспособле- 
ние, глаВният герой се превръща В Благороад 
МежауВременно на главата му пада яйце 
mBopenue на злата хвърката, гаВар, так 
ga унищожаВа Всички яйца пои дот си. 

ТоВа е съвсем беден преразказ на интр 
Тя е пъстра, шарена, безум! а ЗЕ 
gu Всичко дебилна, но и ut 
mo cu. 


Тук се сблосках с една странна за гориизмерна uepa . 
uges. Нивото е разделено на зони, Които може да се 


nume. Тези sod obaue могат B. бъдат подредени u n 
един много по-сВободен начин — Като Кръг или полукр 
ПредстаВете си например отделните зъбци на гиган 
Ко зъбно Колело или на огромен праисторически скелет. 
В този случай Всеки отделен зъб се яВяВа зона, Върху ko- 
ягпо героят може да застане. ПридВижВането от зона 
на зона, om плочка на плочка cmaBa с подсКоци, което 
Всъщност е най-обикноВено ходене. Џстинското скачане 
Ви поҙВоляВа да преодолеете не една, a gBe плочки (зони) 
наВеднъж. 

BbB Всеки случай moßBa е една оригинална и удобна 
система на управление. Камерата Ви наблюдава omBuco- 
ко, В изометрична перспектива. Самата игра е праВолц- 
нейна (тук-таме се среща някой maüHuk) и изисква om 
Вас да подскачате, да пържите гадинки с електрошок (не 


Тест Веселин Жилов 


Графика 


Звук Памет: 64 Мбайта, 
Музика Видео: ЗО Видеокарта с 16 Мбайта памет 
Геймплей 


Удоволствие 
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ce Борит за диспан чонното. ИзВеднъж Ha. 


мтел. 


Процесор: Pentium ІІ на 300 MHz, 


“случайно се казвате 
Zapper) и да уни- 
шожаВагпе яйцата 


на „лошата птица“. 7% 


алото със съ- 
и Bu помагат 


е 1 ТОРТ 
та е, че има доста обекти, 3 а Ко 
Шартпен и МА 


p чграете с ограничен набор 
цим. ня бі o sai 


Ви Врагове пък са dffioBu- ске- 
еминете през технически, магически и 
Ве, Всички до един Белязани от анимаци- 
p3gagoxa усешането Mu, че сым малка 


предлага ч мултиплейър, Както и накои Bo3- 
пи за сьстезаване с часовник ц прупане на точ- 


Zapper е mBopeHue, подходящо за хора с инфантил- 
на психика и здрави нерви. 

В началото играта ме уВлече, но по-Късно загубих 
интерес и престанах да се забавливам. Може Би зашогпо 
Всичко е преКалено просто и праВолинейно, или защото 
някои моменти са трудни и изнервици? Въпреки гаоВа 
Zapper заслужаВа мястото cu В Тор Games, и то най-Ве- 
че поради факта, че пози тип игри са на изчезване при 
РС-то ч на Всеки НОВ експеримент В тази насока следВа 
да се обърне Внимание. 


